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RESUMEN

Concept Art en relacién con la fase creativa y de disefio de personajes,
entornos y props para un proyecto de animacién. El punto de partida es la
documentacién fotografica obtenida en el norte de Espaina tras varios viajes
realizados entre los anos 2021 a 2023. Los bosques y paisajes se entremezclan
con el relato fantdstico ligado al mundo feérico, creando una estética propia
para su posterior adaptacidn y desarrollo audiovisual.

PALABRAS CLAVE

Concept art; dibujo; disefo de personajes; animacion; fantasia; hadas

SUMMARY

Concept Art in reference to the creative phase and design of characters,
enviroments and props for animation. The starting point is the photographic
documentation obtained in the north of Spain after several trips made
between 2021 and 2023. The forests and landscapes are intermixed with
fantastic story linked to the fairy world, creating its own aesthetics for its
subsequent adaptation and audiovisual development.
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Concept art; drawing, character design, animation; fantasy; fairies.



La Fotdgrafa de Ninfas. Aitana Romero Gregori 2

AGRADECIMIENTOS

En primer lugar, quiero agradecer a mis padres y a mi abuela todo el apoyo
y confianza que han depositado en mi desde que decidi que queria estudiar
Bellas Artes. En segundo lugar, a mis amigos, por ser tan buenos criticos y
mantenerme con los pies en la tierra. Y por ultimo, a todos los profesores que
me han ensefiado y guiado en estos cuatro afios. A todos vosotros, gracias de
corazén.



La Fotdgrafa de Ninfas. Aitana Romero Gregori 3

INDICE
1. INTRODUCCION......coueerereneeeeennerensneeenssb

2. OBJETIVOS......cccieieiiiiiiniieiiiniieiiennennesa8

2.1 OBJETIVOS GENRALES.......ccctvuuirimiiriniiniieniinniinniianieniean, 8

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS. ......eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesssnnnnnnnnnseeees 8
3. ODS.-!II.II.-..Il....lI.-..Il....ll....ll.....l....ll...10

4. METODOLOGIA. ....c.eeeeeereeneeeeneerennesennedl

4.1 MEDIOS A UTILIZAR...cc.cttuunirinnnirinnnininnninineninienninieasiancnanee 12

5. MARCO TEORICO.......ccceeeeremneeeeennneeeenal3

5.1 CONCEPT ART PARA ANIMACION.........cccceervuercrercrerenennnes 13

5.2. ARTBOOK......cotttuuuiirrimnnniiniennnniiininnnniiinienniieesieeseese 14

6. REFERENTES ESTETICOS........ccceeeeeenneeendS

6.1. BRIAN FROUD.......cceuttiiriimnniiiiinnnniiininnnniiinemnnsninemss, 15
6.2. NEIL GAIMAN.....cceciirimnirinnirinniitianinteniineairenitesciascenssenns 15
6.3 GABRIEL GOMELZ..........cccorrrrmnriiriinnnniininnnniiinnennaaineeenase, 16
6.4 MARIA PAREJA........ccoeeereeertreeneesseesessesesseesssesssesssessses 17
6.5. HAYAO MIYAZAKIL....cceuuriiriimnnniinrinnnniininnnnninnenneninneasenae 18

7. DESARROLLO PRACTICO......cceevenerennenn20

7.1. LA IDEA: LA FOTOGRAFA DE NINFAS.......c.ccccereverereeerennes 20
7.2. MOODBOARDS......cccccitttuniiirnniiinnniiteninieeiiieeinieneenseen 20

7.3. DISENO DE PERSONAUJES........cocerverrerrerseesnessesssesssessseasans 21



La Fotdgrafa de Ninfas. Aitana Romero Gregori 4

7.3.1. AMAYA...... ittt s e s e s eaas 21
7.3.1.1. Bocetos y exploraciones.........ccccevuvvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeinnnns 22
7.3.1. 2 Entintado y COlON..cccciiiiiieeeeee e 22

7.3. 2 OLAYA.... ittt resee et s sasseanse 24
7.3.2.1 Bocetos y eXploraciones........cccccuvvvvrivireeeeeeeeeeeeeeeeeeans 25
7.3.2.2 ENtintado Y COlON...cccciiiiiiiteeeeeeeeeeee e 25

7.3.3 XENXO....ceeiiiruiiireiiieniirieiireeiireaisrsassressssnsssssnanees 27
7.3.3.1 Bocetos y eXploraciones............ooeeeeveeevrvvvrvenenenineennenns 27
7.3.3.1 Entintado y COlON...cciiiiiiireeeeeeee e 28

7.3.4 ANIMA “ La falsa Ninfa”........ccocevurenennnnncnnsenscncsnsaens 29
7.3.4.1 Bocetos y eXploraciones........cccccuvvvivivireieeeeeeeeeeeeeeeeans 29
7.3.4.2 Entintado ¥ COION....cuuuirenniirenciiencrencrecreerneeenaees 30
7.3.4.3 Modelado en ceramica.......cccceeerueeeeniieeiniiee e 31

7.4.1 AMAYAL...... ittt see e sasseanse 32
7.4.1.1 Camara fotografica y bolso........ccccouviviveiiiiieiiiiiieis 32
7.4.1.2 Carta, fotografia y articulo de periddico....................... 32

7.4.2 OLAYA : Cesta...ccuciireniireniinnniinneiineeinnessnnessnensnanss 33

7.4.3 XENXO: Muleta y escopeta.......ccceeerenrencrnncrncencrennnes 34

7.5 DISENO DE FONDOS........ceerueeerrreersreeeeseeescsseessssseesesseeees 34

7.5.1 CASA AMAYA.....cuiitiiiiteiitteiittitairerereeereesnassnanes 34

7.5.2 CASA OLAYA......cceiiireiitreiiireeitreesiraesrssassssasssassanes 36
7.5.2. L EXTERIOR. ..ot 36
7.5.2.2 PROPUESTA INTERIOR L., 36

7.5.2.3 PROPUESTA INTERIOR Il....ceuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininens 36



La Fotdgrafa de Ninfas. Aitana Romero Gregori 5

7.5.2.4 VIVERO....ccutiiiiiiiiiiiiiiiiteesttestee e 37
7.5.3 BOSQUE........ccccciiritmmnniirirnnniiniinnniiieniiensensnenseane, 39
7.5.3.1 PROPUESTA Lottt 39
7.5.3.2 PROPUESTA Il.ccoiiiiiiiiiiiiiiiciieciic i 39

7.6 ARTES FINALES......ccccottmuirinnnintnnintnninieireniieitaiennennene, 40
7.6.1 LA CARTA....oitttiirtrtiirinnnsiiintsaianseassenssessseanens 40
7.6.2 POR EL BOSQUE........ccciittuniinnnininnnnienninienninnensnnanes 41
7.6.3 RECONCILIACION CON EL PASADO........ccceevueeeervenne 42
7.8 ARTBOOK FINAL.....c.ccotuuiirinnirinniirinniineencreienitaneninennanee 43

8. CONCLUSIONES. ......cevvveeerennerennerennerensdd
9. INDICE DE FIGURAS. .....cevuerereerennerenneesdb

10. Bibliografia......cccccceuiieiiniiniiniieienienee. 49

10. 1 MonOografia.....cccceeeeirenireeiirecrenirreereeerencrnssrenernserensenns 49

10. 2 WEBGRAFIA. ...cceeeeeeeeeeeeeeesseeeseeesssessssssssssssssssssssassssssses 49

12. ANEXO 1 (00S).eeuveueereeeueererseressesesnesees52
13, ANEXO Il.reeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeesseesesesasenes53



La Fotdgrafa de Ninfas. Aitana Romero Gregori 6

1. INTRODUCCION

El siguiente proyecto nace de mi interés por las disciplinas del Concept
Art y la llustracion propias del cine de animacién. Me gusta imaginar y crear
historias, personajes y escenarios para representarlos a través del dibujo. Los
blocs de esbozo y libretas tipo Moleskine, son mi principal medio de expresion,
su formato me permite sentirme cdmoda a la hora de plasmar las primeras
visiones de una idea.

Para ello quiero desarrollar un proyecto donde volcar mi pasién por el
dibujo y poner en practica todo lo aprendido en el grado de Bellas Artes, bajo
la estricta metodologia adquirida en las asignaturas de Concept Art y Pintura,
Morfologia Estética, Produccion de la animacion | y Perspectiva y técnicas de
representaciéon. Todas ellas han ampliado mi comprensidn de las artes y han
resultado de gran aporte personal en mi trayectoria formativa de ultimos afios.

El objetivo principal es construir un mundo a partir de un conjunto de
ideas y referentes, y posteriormente, recopilarlos en formato de artbook y por
ultimo, ser destinado a modo de portfolio profesional o bien, presentarlo a
modo de proyecto para una futura adaptacidon a un producto audiovisual de
animacioén. Sin olvidar en ningin momento, convertir el TFG en otra excusa
mds para la practica artistica, el desarrollo y aprendizaje de técnicas en
busqueda constante de perfeccionar todo lo ya adquirido.

La idea surge tras varios veranos viajando por el norte de Espafia,
visitando principalmente los parajes naturales de Asturias, Picos de Europa, los
Pirineos catalan y aragonés hasta llegar a Galicia. Estas zonas, ademas de
destacar por sus paisajes boscosos, sus imponentes montafias y pequeias
aldeas escondidas entre los valles; también mantienen una raiz folclérica
protagonizada por personajes y seres mitoldgicos de leyendas locales que
invitan a querer conocer mas sobre todos ellos. Siendo su conjunto, el
pistoletazo de salida a una historia propia que fusiona la fantasia y el misterio
con el crecimiento personal de un personaje casual que se encuentra ante lo
desconocido emulando la narrativa de H. P. Lovecraft! (Estados Unidos, 1890 —
1937); y tras sufrir la experiencia sobrenatural, nada volvera a ser lo mismo en
las vidas de sus protagonistas.

Para su ejecucién, voy a emplear técnicas tradicionales como son los
lapiceros de grafito de diferentes durezas y la tinta china aplicada con diversos
medios. Considero estas técnicas una excelente forma de establecer un dialogo
con el formato en busqueda de plasmar ideas y realizar los bocetos iniciales.
Sin embargo, su ejecucion final serd llevada a cabo con técnicas digitales por su

1 HP Lovecraft es un escritor de novelas y relatos de terror y ciencia ficcion. Conocido
principalmente por su obra La Llamada de Cthulhu (1928) o Dagodn (1917).
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versatilidad y rapida obtencién de resultados. Tras la lectura de muchos
referentes, todos otorgan un valor significativo al desarrollo de ideas mediante
medios analdgicos, pero estrictamente necesarios su resolucién final
empleando recursos digitales en aras de obtener una mayor fluidez productiva.
No obstante, no quiero perder el encanto de lo matérico, el valor de las
texturas, las manchas obtenidas por azar o la sensibilidad propia de un trazo
procedente del dibujo a mano. Rara vez la expresividad y movimiento captados
por medios considerados tradicionales dentro de nuestro contexto tecnolégico
actual, pueden ser imitados por la maquina. Por ultimo, se observa la
tendencia de un mercado que, tras muchos afios de imagenes artificiales,
quiere volver a sus raices aportando belleza con la imitacion de referentes y
limitaciones técnicas del pasado.

El reto principal serd conseguir una coherencia estética y visual que se adapte
a la construccién del relato y la historia, para poder completar un dossier que
definimos como una “Biblia grafica”, agrupando todas las fases desarrollo
visual y concept art. El primero indaga en la exploracidn de ideas y el segundo
en su concrecién a modo de guia y planos para que puedan ser interpretados
por otros profesionales artisticos.

Finalmente, no quiero perder la oportunidad de considerar este TFG como un
reto personal, acotado en plazos, asumir las competencias propias de ser
auténoma y cumplir la responsabilidad con respecto a los plazos de entrega
bajo la supervisidn de un tutor. Quizas con el fin de simular la practica de un
encargo profesional.
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2. OBJETIVOS

El proyecto consiste en el desarrollo visual y concept art de un relato para
animacion. La elaboracién de imagenes e ideas se resume en el disefio de los
personajes, props’ y entorno de género fantastico. El trasfondo de misterio
permite crear una trama narrativa donde la identidad y el medio ambiente
jugaran un papel fundamental. Partiendo como principal referente un archivo
fotografico propio de los parajes naturales del norte de Espafia, comprendidos
principalmente desde los Pirineos hasta Galicia. Para ello, pretendo poner en
practica todos los conocimientos aprendidos en el grado en la confeccidn final
de un proyecto coral y estético que formara parte de un portfolio personal.

2.1 OBJETIVOS GENRALES

- Desarrollar un proyecto de Concept Art destinado a un proyecto animado
de calidad gréfica, atractivo y novedoso.

- Organizar una lista con referentes e investigar otros completamente
desconocidos.

- Elaborar una serie de ilustraciones tematicas en relacién con el tema
escogido.

- Maquetar el proceso en una presentacion / artbook.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Derivados de los objetivos principales, y que han ido creciendo segun el
proyecto avanzaba.

- Conocer las metodologias mas adecuadas para la realizaciéon del proyecto.
- Desarrollar un proceso de trabajo adecuado en base a un cronograma.

- Investigar las técnicas y metodologias mds adecuadas en el desarrollo de
un Concept Art.

- Mejorar en el uso de técnicas graficas aplicadas en continua busqueda de
un estilo propio y diferenciador.

2 “Props” (Del inglés : objetos). En animacion y videojuegos, son objetos y elementos
que forman parte de una escena o complementan al personaje.
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- Explorar el uso del color y el dibujo anatémico adaptado a una narracion.
- Desarrollar un estilo grafico propio.

- Mostrar el imaginario y el worldbuilding® del proyecto.

- Aplicar conocimientos de perspectiva en la creacion de entornos.

- Transmitir el respeto por la naturaleza a través de una narrativa adecuada
para un publico juvenil / adulto.

- Realizar una maquetacién atractiva a modo de presentacién personal.

3 “Worldbuilding” ( del inglés: construccién de mundos). Disefio y construccién de un
entrono creado acorde con la narrativa de la accidon de unos personajes.
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3. 0ODS

Acorde con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por
las Naciones Unidas para la Agenda 2030, la naturaleza de este proyecto
cumple con los siguientes objetivos:

-13: ACCION POR EL CLIMA
13.3 Mejora de la educacion y sensibilizacion medioambiental.

-15: VIDA DE ECOSISTEMAS TERRESTRES
15.1 Asegurar la conservacion y uso sostenibles de los ecosistemas.
15.2 Gestidn sostenibles de bosques

La trama principal del proyecto transcurre en un sistema boscoso y todos
los hechos giran en torno a la naturaleza, dandole una importancia que
desemboca en la preservacion de su estado y la concienciacidon
medioambiental.
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4. METODOLOGIA

El concept Art requiere seguir un estricto cronograma de trabajo en base a
unos objetivos claros con el fin de alcanzar una meta en fecha, que en este
caso no es otra que la entrega de TFG a mediados de junio. De este modo se
divide el proyecto en fases, que bien una cierra sobre la otra, siempre son
susceptibles de una revision posterior. Fig.1

En primer lugar, de octubre a enero, se planteé comenzar la parte tedrica,
en especial en la definicién de objetivos, marco teérico, metodologia y
referentes. Durante este tiempo la parte gréfica no quedd abandonada, las
ideas y su exploracién comenzarian a trabajarse dentro de las asignaturas
comic y perspectiva del grado en BBAA. Aportando nuevos recursos, busqueda
y contacto con el estilo grafico con respecto a los objetivos del proyecto.

Durante el afio 2024 se subdivide en fases gran parte del trabajo préctico: el
desarrollo del concept art en todas sus fases. Desde la preproduccion de
imagenes (bocetos y desarrollo e ideas) y su translacién a imagenes acabadas
con medios digitales.

Los resultados obtenidos se han ido cumpliendo en gran medida, salvo
pequeinas variaciones propias de eventos personales y académicos no
contemplando en dicho plan. Constituyendo los meses de mayo a junio, el
periodo final de cierre de la memoria y parte practica.
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Cronograma TFG

DESARROLO DE PARTE
TEORICA

EXPLORACIONES DE
ESTILO

DISENO DE
PERSONAJES

DISENO DE FONDOS

DISENO DE PROPS

ARTES FINALES

MAQUETACION
ARTBOOK

ENTREGA TFG

Figura 1

4.1 MEDIOS A UTILIZAR

El acabado final del proyecto, y en clara respuesta a las demandas del
mercado, se realizard principalmente mediante software informatico Adobe
PHOTOSHOP, resultando conocer su interface, pero también con relacién
directa de todas sus funciones, quizas afirmando su versatilidad frente a otras
opciones disponibles.

Durante todo el proceso voy a plantear la adaptacion de un estilo
tradicional a digital, es decir, quiero que la huella de materiales tradicionales
como el grafito y la tinta se vean en el resultado final. Para ello, dedicaré un
espacio a la exploracion e investigacién para conseguir un resultado éptimo al
objetivo. La herramienta seleccionada permite personalizar pinceles y texturas.
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5. MARCO TEORICO

5.1 CONCEPT ART PARA ANIMACION

El concept art es una rama del arte visual aplicada al campo de la
animacion, videojuegos y nace de cubrir la demanda de un mercado
cinematografico en crecimiento constante. Los primeros creativos en
enfrentarse a esta problematica, fueron los maquilladores y atrecistas de
Hollywood, que debian responder a la necesidad de caracterizar personajes y
crear escenarios dese cero para transmitir veracidad de historias ficticias a la
gran pantalla.

La disciplina se encarga de darle solucion a problemas narrativos y estéticos
a partir de la creacidon de elementos visuales. Abarca desde el disefio de
personajes hasta el disefio de localizaciones y props.

El objetivo del artista o departamento especializado, si se trata de una
produccidn de grandes recursos, es representar ideas y conceptos a partir de la
vision del director o guionistas, para ser transferida de forma grafica a los
siguientes departamentos bajo un estilo visual homogéneo.

Es importante que el artista conceptual controle el dibujo y la narrativa, pues
es quién debe saber dar forma a una idea para que resulte visualmente
atractiva. También de conformar todos los elementos de escena de forma
coherente e independientemente de su banalidad dentro de una trama
narrativa, aunque puedan parecer simples elementos decorativos en un
segundo plano. Sin embargo, no es necesario realizar conceptos muy
acabados. Solo se requiere que sean entendibles y estén bien representados
para que el director los apruebe y pasen al siguiente departamento.

Dentro del concept art, podemos dividir dos actuaciones diferenciadas entre si.
La primera es el desarrollo visual, que busca explorar e indagar ideas sin un
estilo grafico comprometido y el concept art que desarrollard una estética
determinada a partir de los resultados obtenidos anteriormente. A simple vista
parece lo mismo, pero mientras el desarrollo visual se encarga de la
exploracién creativa, el concept art hace frente a un aspecto mas técnico
donde se definen las cartas y las guias para los otros departamentos.
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5.2. ARTBOOK

El artbook es un libro de caracter comercial que recopila todo, o casi todo, el
proceso de creacién de un producto audiovisual. Busca mostrar, el estudio de
disefio, la eleccidon de paletas de color, el planteamiento de los ambientes,
renderizados finales, guiones graficos, ilustraciones y todo lo que engloba el
departamento de arte hasta el producto final.

Estos libros estan dirigidos a un publico interesado en el proceso de
produccidon de un proyecto. Aunque los artbooks hoy en dia, han ganado
mucha popularidad. Por ejemplo, en Japdn, los artistas del género manga o
estudios de anime, comercializan este tipo de libro como beneficio extra y
objeto coleccionable. Se pone un gran énfasis en el cuidado de sus ediciones y
mostrar de forma coral un proyecto.

Los artbooks no siguen una estructura especifica y cada produccién saca un
libro con un disefio Unico ya sea formato fisico o digital, pero sigue
prevaleciendo los primero, quizds para proteger la autoria que no puede ser
igualada tras su digitalizacién. Lo Unico que comparte en comun todos ellos
son las imagenes y algo de texto como informacidn extra.

Por otra parte, su definicidon no se limita a una aplicacion comercial, junto a las
show reels®, los artbooks en formato fisico o virtual, principalmente en ficheros
PDF son una herramienta de profesionales artisticos a modo de promocion
personal. Buscando ofrecer una recopilacién variada o tematica de su obra.

Muchos de los artbook que se comercializan son una seleccion de las
denominadas “biblias de produccién® donde se presenta con detalle: Ia
historia, los personajes, datos técnicos y el arte visual. Sirve como estructura y
guia en el desarrollo de la produccién para tener una nocién de todo el
material visual generado hasta llegar al producto final.

4 “Show Reel” (del inglés : muestra de carrete). Consiste en un video corto usado por
personas involucradas en el mundo del cine, o en este caso de animacion, para
mostrar su trabajo.



Figura 2: llustracion Brian Froud.
"Hear, Here"

Figura 3: Neil Gaiman. Vifeta del cémic
"The Sandman".
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6. REFERENTES ESTETICOS

6.1. BRIAN FROUD

Brian Froud (Reino Unido, 1947) es considerado uno de los artistas mas
destacados dentro del género fantastico y el folklore de la cultura anglosajona.
Ha creado a lo largo de su carrera un extenso imaginario sobre hadas,
duendes, trolls y otros seres mitoldgicos que ha conseguido cautivar a muchas
personas. Froud ha estudiado en profundidad el pasado de Gran Bretafia como
también, ha indagado en las tradiciones madgicas de la historia griega, druida,
celta y alemana del siglo XV. Fig. 2

El dibujo, las técnicas artisticas y su profuso amor a las tradiciones, le han
conducido a ser participe en numerosos proyectos, destacando entre otros
muchos, el libro Faeries (1978) en colaboracion con el también ilustrador Alan
Lee® ( Reino Unido, 1947). Segun el ranking del New York Times, se considera
uno de los libros ilustrados de mayor nimero de ventas y reediciones. También
es mundialmente conocido por su participacién en las peliculas The dark
Christal (1982) y de The Labyrinth (1983), ambas dirigidas por Jim Henson
(Estados Unidos, 1936 — 1990) y Frank Oz (Reino Unido, 1944). Su trabajo como
artista conceptual tuvo un gran reconocimiento por parte del publico y
establecieron nuevos estandares en el disefio para peliculas. También, ambas
peliculas son considerados dos hitos de los efectos especiales modernos
mediante la manipulacion de marioneta corpéreas.

6.2. NEIL GAIMAN

Neil Gaiman (Reino Unido, 1960) es un escritor britanico de renombre que
destaca dentro del género fantastico de la literatura contemporanea. Esta
incluido en el Diccionario de biografia literaria como uno de los mejores
escritores posmodernos vivos. Inspirado por autores como C.S Lewis® (Reino
Unido, 1898 — 1963) o J.R.R Tolkien’ (Sudafrica — Reino Unido, 1973). Gaiman
empezd desde joven su carrera como escritor. Su primer libro, a modo de
encargo, fue escribir la biografia de la banda de rock britanica Duran Duran?, a
la que le seguiria la biografia de Douglas Adams (Reino Unido, 1952 — Estados

5 Conocido por ilustrar varias edicion de El Sefior de los Anillos de J.R.R Tolkien
(Bloemfontein, Sudafrica 1892 — Bournemouth, Reino Unido 1973).

6 Autor de la obra literaria Las Cronicas de Narnia, 1956.

7 Autor conocido por ser el autor de E/ Hobbit (1937) y El Sefior de los Anillos (1957).
8 Banda de rock britanica fundada por Nick Rhodes, John Taylor, Simon Colley y
Stephen Duffy en el afio 1978. Formada actualmente por Simon le Bon, Nick Rhodes,
John Taylor y Roger Taylor.



Figura 4: llustracion de Gabriel Gomez.
"Klniis Barn After” 2020
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Unidos, 2001), escritor y guionista conocido por su serie Guia del autoestopista
galdctico, 1979.

A Gaiman también se le atribuye ser unos de los creadores del concepto
“cdmic moderno” ya que su trabajo cruza diversos géneros y llega a publicos
de todas las edades. Casos Violentos (1987), en colaboracién con el artista
Dave McKean ( Reino Unido, 1963) le llevd a trabajar como escritor para DC
comics, donde dio paso a obras como Orquideas Negras ( 1987) y la
innovadora serie Sandman ( 1989 — 1996), por la cual gand varios premios y se
convirtié en el primer cdmic en recibir un premio literario. EIl World Fantasy
Award® en 1991. Fig, 3.

Fuera del género literario para libros o cémics, el autor también ha
trabajado para la televisién. En 1996 escribid el guion de la serie original de la
BBC, Neverwhere. En 2009 se adaptd su obra Coraline (2002), dirigida por
Henry Selick' ( Estados Unidos, 1952) y fue nominada al Oscar a mejor pelicula
de animacidon. También trabajé en un episodio de Doctor Who en 2011, The
Doctor’s Wife y actualmente se estd produciendo la serie basada en su obra
colaborativa con Terry Pratchett'! ( Reino Unido, 1948 — 2015), Good Omens
escrita en 1990.

6.3 GABRIEL GOMEZ

Gabriel Gomez es un artista francés nacido a principio de los aflos 90 que en
la actualidad reside en Bélgica. Ha trabajado en la industria de la animacion
durante 10 afios. Su obra consiste en diseiio de fondos y desarrollo visual.

Gomez crecid durante la segunda época dorada de Disney, por lo que
peliculas de animacidon como La Bella y la Bestia (1992), dirigida por Gary
Trousdale (Estados Unidos, 1960) y Kirk Wise (Estados Unidos, 1963); o El Rey
Ledn (1994), dirigida por Rob Ninkoff ( Estados Unidos, 1962) y Roger Allers
(Estados Unidos, 1949); le marcaron mucho en su formacién como artista. Mas
tarde también descubriria el anime con Satoshi Kon* ( Japén, 1963 - 2010) o
Cowboy Bebop® (1998) , sin embargo, es la obra de Hayao Miyazaki (Japén
1941) la que mas le ha marcado en su camino artistico hasta el dia de hoy.

9 Conjunto de premios otorgados cada afio desde 1975 a las mejores obras de ficcién y
fantasia. Presentados por la Convencidon Mundial de Fantasia.

10 Conocido por dirigir la pelicula de animacidn en stop-motion Pesadilla Antes de
Navidad, Tim Burton, 1993.

11 Escritor conocido por la serie del Mundodisco ( 1983 — 2015).

12 Artista manga conocido por dirigir peliculas anime como Perfect Blue (1997) o
Paprika (2006)

13 Serie de anime japonesa emitida por primera vez en 1998. Dirigida por Shinichiro
Watanabe ( Japdn, 1965)



Figura 5: Maria Pareja. Illustracion para
"Wolfwalkers".
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Uno de sus ultimos trabajos fue para la pelicula de The SPA Studios, Klaus
(2019), dirigida por Sergio Pablos (Espafia, 1970) y distribuida por la plataforma
de streaming Netflix. Empezé a trabajar en 2015, después de que Sergio Pablos
le pidiera que formar parte de su equipo. Durante el primer afio, mientras
producian el teaser Gomez entré como lider de iluminacién de personajes,
aunque también tuvo que apoyar otros roles debido a que eran un equipo
pequeio. Mds adelante, cuando se dio el visto bueno al proyecto de Klaus fue
ascendido a supervisor de fondos. Fig, 4.

Después de trabajar en algunos otros proyectos audiovisuales, segun dice
en una entrevista entrevista para Voxgroovy : Genuine skin**, estd montando
un pequeno estudio de pre-produccién llamado Citadel Animation.

6.4 MARIA PAREJA

Maria Pareja es una directora de Arte, Concept Artist e llustradora espafiola
nacida a principios de los afios 90 en Madrid, conocida por su participacién en
la pelicula de animacidon de Cartoon Salon Wolfwalkers (2020), dirigida por
Tomm Moore™ (Reino Unido, 1977) y Ross Stewart'®. (1976). Fig 5.

La artista madrilefia entré en Cartoon Saloon poco antes de acabar sus
estudios de animacién en la U-Tad como ilustradora de escenarios. Justo en la
parte final de la preproduccién y finalmente le dieron el puesto de production
designer para trabajar en las guias de estilo para otros departamentos. Su gran
trabajo para el estudié le llevd a ser directora de arte en el anuncio animado
para Greenpeace, There is a monster in my kitchen que se estrend el mismo
afio que Wolfwalker.

Su trabajo se desenvuelve fundamentalmente en el mundo de la animacion,
aunque también ha realizado algunos trabajos de ilustracién como Spicy
Witches (2022), una serie de ilustraciones sobre brujas realizado para un reto
para la red social Instagram o para el libro El fantasmatrén (2020), escrito por
David Lozano y Diego Chozas (Espafia 1974), publicado por la editorial El barco
de Vapor.

Es principalmente en la elaboracion de los fondos de la pelicula
Wolfwalkers, como en la recopilacién de trabajos personales, lo que mas

14 Web. Plataforma de publicaciones donde entrevistan a artistas que han trabajado o
estan trabajando en diferentes proyectos de animacidn, videojuegos, peliculas y
musica.

15 Director y animador irlandés. Cofundador del estudio de animacién y produccion
Cartoon Saloon conocido también por producir la pelicula de The Breadwiner (2017).
16 Concept Artist y director de arte conocido también por trabajar en el arte de
peliculas como Paranorman (2012).



Figura 6: Escena de la pelicula "P
(Gake no ue no Ponyo). 2008.

onyo".

La Fotdgrafa de Ninfas. Aitana Romero Gregori 18

centra nuestra atencion y admiracidén por este artista. La forma en la que se
mantienen los trazos a ldpiz y la acuarela con el posterior montaje por
superposicidon en Photoshop, es un recurso artistico que tomo como referente
a la hora de definir la estética de mi proyecto.

6.5. HAYAO MIYAZAKI

Director de animacion, animador e ilustrador entre otros perfiles. Hayao
Miyazaki (Japdn, 1941) es un referente indiscutible en la configuraciéon de
mundos de ficcidn y narraciones fantasticas.

La obra de Hayao Miyazaki estd entretejida a partir de una serie
de tematicas transversales y elementos recurrentes, que
configuran su mundo cinematogréfico a través de la repeticion de
modelos de personajes y de la reiteracién de sus rasgos
psicoldgicos, de la importancia de la literatura infantil a la hora de
acometer la creacidn artistica, de su gusto por la aviacion, de su
discurso por la preservacioén de la naturaleza, de su intencién
didactica o de su consabida militancia politica. (El mundo invisible
de Hayao Miyazaki, pag 8).

Algunos eventos de la vida de Miyazaki también son claves a la hora en la
gue el director concibe su trabajo. Miyazaki nacié en Tokio en 1941. Su infancia
se vio marcada por la Segunda Guerra Mundial y la aviacién, pues su tio era
duefio de la Miyazaki Airplane Corporation, una compaiiia de manufacturacién
de piezas para aviones. Este es un elemento recurrente que usarda en su
filmografia como por ejemplo Porco Rosso de 1992. Otra circunstancia
relevante en su vida fue la enfermedad de su madre que estaba obligada a
guardar cama debido a una tuberculosis espinal. Este hecho inspirard la
pelicula Mi vecino Totoro, 1988.

Su adolescencia estuvo marcada por el manga, aunque fue realmente el
visionado de una pelicula, Panda y la serpiente mdgica ( Hakujaden, 1958) la
que le llevaria a interesarse por el mundo de la animacién. En 1963, tras
finalizar sus estudios en Economia Politica, encontré trabajo como animador
en Toei'” donde conocid Isao Takahata (Japdn, 1935 - 2018) ( co-fundador del
estudio Ghibli) y a Yosuo Otsuka (Japdn 1931-2021), que seria el mentor de
ambos dentro de la empresa. En el estudio trabajarian en peliculas de creacidn
personal como: Las aventuras de Hols, el principe del Sol: La princesa
encantada, ( Taiyé no 6ji Horusu no daib6ken, 1968) obra prima de lIsao

17 Estudio de animacion japonés propiedad de Toei Company Limited. Fundado por
Kenzo Masaoka en 1948.
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Takahata. Aunque poco después, abandonaron la empresa y empezaron a
producir series de televisién y otros proyectos por su cuenta.

La obra de Miyazaki empezé a llamar la atencion tras el estreno de
Nausicad del valle del viento ( Kaze no tani no Naushika,1984), obra adaptacion
de un manga que empezd a publicar dos afios antes para la revista Animage.
Debido a la popularidad se animé junto con Takahata a fundar, en 1985, el hoy
conocido Estudio Ghibli. Desde entonces, el estudio ha lanzado producciones
inéditas que han llegado a un publico nacional e internacional a todas las
edades. Aunque algunas de las primeras obras que impulsaron al estudio
fueron Nicky la aprendiz de bruja (Majé no Takkydbin, 1989), La princesa
Mononoke y El viaje de Chihiro , filme con el que ganaron un Oscar en 2002.
Fig. 6.



Figura 7: Fotografia tomada en la Ruta
da Pedra e da Auga. Meis. Pontevedra.
2023.

Figura 9: Moodboard General
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7. DESARROLLO PRACTICO

7.1. LA IDEA: LA FOTOGRAFA DE NINFAS

La Fotdgrafa de Ninfas nace en primer lugar por mi admiracidn del género
de fantasia tanto en literatura como en cine. Esto, junto con un archivo
fotografico como resultado de varios viajes por el norte de Espaifa, donde
guede especialmente prendada de los paisajes de Galicia, da paso a la
creacion de un proyecto de concept art para animacion donde poder trabajar
el disefo de los personajes, los fondos, los props y las artes finales. Fig.7 y Fig.
8.

La historia esta protagonizada por Amaya, una reconocida periodista
documental que despiden de la redaccion donde trabaja alegando la directiva
qgue su “documental y linea de investigacion no interesa al publico joven”. Sin
embargo, Amaya persiste y decide embarcarse en la busqueda de un caso que
demuestre lo contrario y le permita recuperar su profesién. Un dia, recibe una
carta sin remitente pero en su interior se encuentran un articulo de periddico
muy viejo y la fotografia de extrafia. Algo llama la atencidon de Amaya y decide
embarcarse en una aventura donde conocera a Olaya y Xenxo, dos personajes
muy peculiares que resultardn ser la clave de esta historia.

7.2. MOODBOARDS

Trabajar con referentes es un elemento muy importante para poder crear
una idea visual sobre el proceso de creacién artistica de cualquier proyecto.

Este proceso es libre y depende de cada artista. En este caso, he
desarrollado, primero, un moodboard general para valorar la estética y la
ambientacion del proyecto segln la historia y después, he creado uno para
cada personaje, entorno y prop.

La maquetacion de los moodborads la he llevado a cabo con el software
PureRef. Este programa te permite crear paneles de inspiracidon con un lienzo
expansivo y organizarlos como quieras sin perder la calidad de las imagenes.
Fig, 9.
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7.3. DISENO DE PERSONAIJES

7.3.1. AMAYA

Amaya es una mujer de treinta afios que vive en la ciudad y trabaja
haciendo periodismo documental para la misma redaccion desde hace unos
afios. Sin embargo, esta redaccién decide prescindir de su puesto de bajo el
pretexto de que el formato de documental no llega al publico joven, y
apostando asi por las redes sociales y el contenido mas efimero.

Es una persona enérgica y perseverante, aunque también orgullosa. Ama
mucho su trabajo de investigacion y documentacién audiovisual.
Generalmente esta de buen humor, aunque la incertidumbre del resultado de
sus proyectos le creen cierta inseguridad, al igual que su futuro.

La investigacion y recopilacion de datos para su proyecto documental
requiere que Amaya se mueva de un lado a otro, por lo que necesita estar en
buena forma fisica o, que por lo menos represente un estilo de vida activo.

Figura 10: Boceto. Primera toma de contacto



Figura 11: Primeros bocetos de

Amaya

Figura 12: Valoracion de los

disefios de Amaya.

Figura 13: Turnaround sin color.
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7.3.1.1. Bocetos y exploraciones

Tanto para los primeros disefios de este personaje como para los siguientes
gue daremos a conocer mas adelante, he empezado haciendo exploraciones a
ldpiz, papel y tinta. Este soporte me permite trabajar con una soltura y
expresividad que no consigo con el digital. De esta manera conecto mas con el
dibujo y con lo que estoy creando.

El diseno de Amaya comenzd primero como una visidon espontanea en una
libreta cualquiera. A partir de ahi, empecé a disefar distintas variaciones que
pudiesen seguir funcionando a pesar de tener ya un concepto claro. Fig. 11.

Una vez realizadas las exploraciones, elegi la opcidon que mas se ajustaba a
la percepcion que tenia del personaje y adaptable al lenguaje de la animacién:
constitucion delgada sin mucha estilizacién, pelo corto y facciones redondas,
aungue un poco anchas, sin salir de la proporcionalidad. Como complemento,
lleva un bolso y una cdmara, ya que su oficio lo requiere y luego puede guardar
este elemento en el bolso. Fig. 12.

El vestuario se ha elegido a la vez que se disefaba la constitucién y la
estética del personaje, en base a los moodboards que planteé con
anterioridad. Para ello, investigué algunos perfiles de mujeres documentalistas
para tener un guia sobre cémo se suele vestir en un rodaje o cual es la estética
de alguien que se dedica al mundo audiovisual. Por lo tanto, elegi, una
chaqueta ligera, un jersey de cuello alto ajustado para estilizar un poco la
figura; unos pantalones de tiro alto, anchos y botas de montafia adecuadas al
entorno donde se desarrolla la historia.

7.3.1.2 Entintado y color.

Para esta parte del proceso, escaneé todos los dibujos y luego reuni el
material necesario en un archivo de Photoshop. Para ello empleé un escaner
HP Officelet Pro 7740 y luego ajusté la resolucién desde la aplicacion de la
impresora a 300 ppi, en color y abarcando toda el drea de escaneo ( maximo
A3).

Como uno de los objetivos del proyecto era mantener la apariencia del
trazo tradicional, probé diferentes pinceles que imitaran la textura del |apiz
hasta que encontré un pincel rectangular con una textura irregular que me



Figura 15: Pruebas de color.
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permitia trabajar con diferentes durezas seguln la aplicacidn de presidn sobre
él. Sin embargo, al finalizar la linea, para conseguir un mayor volumen,
duplicaba la capa, logrando que el trazo adquiria mayor consistencia.

Empecé entintando el turnaround™ para tener en cuenta los volimenes y
asegurarme que el disefio funcionara desde distintitos puntos de vista. En este
caso, tuve que corregir pequeiios detalles que no terminaban de funcionar
como la cabeza y los ojos, que se quedaban un poco anchos respecto al
cuerpo, por lo que tuve que reducir un poco su tamaiio. Fig. 13y 14.

Figura 14: Turnaround con color.

A continuacion, realicé el disefio del modelo final. Para esto, tuve en cuenta
la personalidad del personaje y en la situacidén en la que se encuentra. Dado
que su historia es la de alguien con una fuerte motivacidn por descubrir algo
que implica su oficio, decidi optar por una posicién frontal en contrapposto®™
para aportar cierto dinamismo y romper la frontalidad, mientras mantiene una
mano agarrando el bolso. La expresidn facial sugiere que estd contenta por

empezar el viaje.

En la aplicacién del color, empecé probando con tonos verdes para su
correcta integracion con el entorno del bosque, que al final es donde se va a
desarrollar casi toda la trama. Sin embargo, al ser el personaje principal, esto
podria traer problemas en las escenas del bosque, ya que no se veria bien o
costaria identificarla entre los otros tres personajes, restandole atencién como
protagonista. Ademds, de que se le podria identificar como un personaje triste

18 Vistas del personaje basicas

19 Contrapposto o chiasmo: término italiano que se refiere a una forma de posar
donde la persona descansa su peso en una pierna mientras que la otra pierna se
mantiene relajada. De esta forma, aporta cierto movimiento y rompe con la ley de la
frontalidad.



Figura 16: Arte final de Amaya.

Figura 17: Moodboard Olaya.
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cuando es todo lo contrario. Por lo tanto, opté por probar con colores tierra,
mas cdlidos, que le hicieran destacar un poco mas sobre el entorno. Fig. 15.

Tras el analisis psicoldgico del personaje, llegué a la conclusién de que la
perseverancia no va siempre acompafiada de seguridad en uno mismo. Por
ello, el planteamiento final fue que solo los elementos que quedaban mads
expuestos llevarian colores calidos: la chaqueta, el bolso y el pelo, para
mostrar una barrera de felicidad y seguridad. En cambio, el jersey y los
pantalones serian de colores frios o neutros para reflejar que esconde una
inseguridad. Fig,.16

7.3.2 OLAYA

Olaya es uno de los personajes secundarios. Es una mujer de avanzada edad
gue vive en Ria Verde, el pueblo donde trascurre la historia. Regenta un hostal
y es conocida en el pueblo por ser muy alegre y amable con sus vecinos,
aunque las malas lenguas dicen que también es bruja. Pues se pasa todo el
dia recogiendo plantas y hierbas con los que prepara tés y remedios naturales.

La verdad, es que Olaya si que es bruja, pero su poder se ve muy ligado a las
emociones junto con las plantas y hierbas que funcionan como receptores.

Cuando las emociones son positivas puede hacer crecer hasta la flor mas
marchita pero cuando, la emocién viene del alma puede crear pequefias
criaturas o ninfas que son una extension de su alma junto con la emocion.

Sin embargo, este poder no se puede acumular y mas cuando son
emociones negativas que vienen del alma. En este caso puede llevar a la
pérdida del control del emisor y crear el caos : provocando catastrofes
naturales, la alteracion del clima o incluso, creando una falsa ninfa que para
proteger al emisor ahuyentara todo lo que intente hacerle dafio.

La funcién de Olaya en la historia es ocultar su secreto, que es la creacién
de la falsa ninfa tras la fatidica muerte de su marido. Todo ello desencadena
una catastrofe natural que provoco algunas muertes entre los trabajadores de
una planta maderera que estaba talando arboles en el bosque de alrededor del
pueblo. Fig. 17.



Figura 18: Bocetos explorativos de
Olaya.

Figura 19: Ajustes de diseno.

Figura 20: Turnaround sin color
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7.3.2.1 Bocetos y exploraciones

Al igual que con el disefio de Amaya, empecé realizando exploraciones en
tradicional, con tinta y lapiz. En este caso no solo usé rotuladores de punta
dura, sino que también busqué explorar el movimiento con un rotulador de
punta de pincel. Fig. 18.

Para el disefio de Olaya queria salir de mi zona de confort y explorar en un
estilo mas cartoon o estilizado y alterar asi los cdnones tradicionales de la
anatomia con los que estoy acostumbrada a trabajar.

Segun el rol de bruja, personalidad alegre y anatomia estilizada hice un
moodboard que recoge personajes que comparten estas caracteristicas.
Algunos de estos personajes son Sophie Hatter, de la pelicula El castillo
ambulante (2004) (How! no Ugoku Shiro) y Yubaba, de la pelicula El viaje de
Chihiro (2001) (Sen to Chihiro no Kamikakushi) ambas producidas por el
estudio Ghibli y dirigidas por Hayao Miyazaki. Ambos perosnajes tienen
cuerpos y personalidades muy distintas, pero en su estilo tienen cierta
redondez que aporta personalidad y dinamismo.

Es por ello, que en el proceso de exploraciéon de Olaya busqué un disefio
basado en los circulos y la busqueda del movimiento para también atender a la
parte psicolégica del disefio de personajes, donde los personajes con formas
redondeadas tienden a ser figuras que representan la amabilidad o la alegria.

Por otro lado, como la idea del proyecto surge tras varios viajes por el norte
de Espafia, he querido que se viera reflejado en el vestuario de Olaya. Por ello
busque trajes tradicionales de algunas de estas regiones como Galicia y
Asturias para poder fusionarlas y crear un traje que mantuviera la esencia de lo
antiguo y de esta forma también mostrar como Olaya es una persona que tiene
las raices en su pueblo y su pasado.

7.3.2.2 Entintado y color.

En este caso, sobre uno de los modelos trabajé unas cuantas exploraciones
mas. Al ser un personaje que es amable pero que esconde un secreto, decidi
alterar un poco su figura y buscar también las formas triangulares. Fig. 19.

En un primer modelo final las formas triangulares las mantuve en el
pafiuelo de la cabeza, el volumen del pelo y los zapatos. Sin embargo, no me
termind de convencer y decidi ponerle un mantén encima para que creara un
triangulo invertido.
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Figura 22: Pruebas de color.

Figura 23: Arte final de Olaya
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Tras cerrar el vestuario pasé a realizar el turnaround donde hice unos
pequefios ajustes de proporcionalidad para que fluyeran mejor los volimenes.
Fig. 20y 21.

e B K

Figura 21: Turnaround con color

En cuanto al color, teniendo en cuenta que el color mas llamativo de Amaya
es el amarillo, su presencia en la ropa de Olaya debia ser minima o nula.
Entonces segun la psicologia del color, el morado o violeta puede asociarse a la
sabiduria, y bien es sabido que las personas mayores son sabias; a la
creatividad, porque su poder le permite crear y al misterio, debido al secreto
gue guarda sobre su pasado y la verdadera razon de la catastrofe. Fig. 22.

Una vez decidido el color principal de Olaya, me dediqué a cambiar los
valores tonales y a poner colores complementarios para que el personaje no
guedara monocrématico. Finalmente, la presencia del amarillo se puede ver
en la camisa que lleva bajo del mantdn y el corpifio que hace que resalte el
mantén y en la cabeza, he elegido un color verde pastel para hacer un
llamamiento a su conexién con la naturaleza.

Otro elemento importante tras la eleccién de vestuario fue realizar
patrones para cargar con detalles su disefio y asi hacer también un guifio al
bordado de los mantones en la indumentaria tradicional gallega. Que
normalmente se trata de bordados florales entrelazados entre si.

Para este proceso, creé diferentes patrones que podrian acompafiar su
vestuario. En un primer momento, elegi un patrén desigual que se iba
entrelazando, pero resultaba demasiado confuso para la vista y lo cambié por
un patrén unico de una flor que se extiende por todo el mantdn y se repite al
final de la falda.

Para finalizar, en el arte final elegi una pose estatica, pero con una expresion
alegre, donde se le ve con un brazo en posicién de asa y el otro brazo sujeta
una cesta de mimbre que usa para guardar las plantas que recoge. Y para que
el pelo no perdiera volumen decidi usar un pincel biselado que simula un
rotulador desgastado. Fig. 23.
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Figura 24: Estudio del rostro
del personaje

La Fotdgrafa de Ninfas. Aitana Romero Gregori 27

7.3.3 XENXO

Xenxo es otro de los personajes secundarios. Es un hombre de mediana
edad, también vecino de Ria Verde, que trabajaba en la empresa maderera
gue se vio afectada por la catastrofe natural.

Ese dia, Xenxo consiguid resguardarse mientras un terremoto sacudia la
tierra del bosque y tiraba los arboles al suelo. Durante ese tiempo, Xenxo pudo
ver como un globo de luz, se alzaba junto a una sombra y contribuia a la
catastrofe sin ningln control agravando mas la situacién. En ese momento
Xenxo no pudo hacer nada mds que observar, pero cuando todo pasé tuvo la
certeza de que aquello no era un simple seismo, sino que habia sido provocado
por algo sobrenatural y entonces la leyenda de que Olaya fuera bruja se le hizo
mas real.

Tras unos afios intentando reunir pruebas sobre el ser sobrenatural que
sigue vagando por los bosques, finalmente decide buscar la ayuda de alguien
con los medios para sacar el caso a la luz y hacer justicia sobre la catastrofe.
Entonces envia la carta a Amaya, aunque ella no lo sabrd hasta mas tarde.

Xenxo es un hombre tozudo resguardado en el rencor y la ira. Vive aislado
de todo el mundo en el pueblo y desde la catastrofe, se dedica al ganado y a la
caza observando desde lejos cada movimiento de Olaya.

7.3.3.1 Bocetos y exploraciones

El disefio de Xenxo también deseaba que fuera lo mas estilizado posible.

Empecé haciendo retratos para conectar mejor con la personalidad y la
actitud del personaje. A partir de ahi y con ayuda del moodboard y algunos
disefios de personajes realizados para la pelicula Klaus (2019) del director
Sergio Pablos, realicé los primeros bocetos exploratorios del cuerpo. Fig. 24.

Busqué todo el rato un fisico que fuera todo lo opuesto a Amaya y Olaya:
alto, apariencia robusta y que pudiese resultar intimidante al espectador, y de
es forma ayudar a la falsa trama de antagonista.

Durante el trascurso de su disefio también llegué a la conclusién de que
pudiese presentar alguna consecuencia de la catastrofe, como que le faltara un
0jo 0 que estuviera cojo, o ambas. Pero que diera a entender que el impacto
de la catastrofe no fue solo emocional, sino fisica. Finalmente me decidi por la
opcién de la cojera para no sobrecargar al personaje.



Figura 25: Bocetos explorativos.

Figura 26: Estudio de color.

Figura 27: Turnaround sin color.
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Por otro lado, en la forma del personaje, busque en las formas cuadradas y
rectangulares para diferenciarlo de Olaya y también que se entendiera que es
un personaje que ha tenido un oficio donde se necesita mucha fuerza fisica.
Fig. 25.

En cuanto al vestuario, también queria que siguiera el patron de traje
tradicional, sin embargo, como es alguien aislado de su pueblo, no le favorecia
gue siguiera esta linea, por lo que decidi explorar mas en la indumentaria de
cazador guardando algunos elementos que recuerdan a indumentaria de
pueblo, como es una chaqueta de lana y una boina.

7.3.3.1 Entintado y color

Una vez pasados todos los dibujos del plano fisico al digital, exploré otras
posibles variaciones del personaje que pudiesen ser mas interesantes, aunque
respetando su forma.

Los colores de Xenxo no fueron dificiles de escoger ya que también me
acogi a la psicologia del color y por descarte de los otros dos personajes vy el
espacio donde se desarrolla la historia. Fig. 26.

El oficio o labor de la caza, los colores principales son los tonos verdes y
grises, para su mayor mimetizacidn con el espacio, sin embargo, como ocurre
con Amaya, el verde no puede ser su color principal porque se confundiria con
el fondo del bosque y no nos dejaria ver el personaje. Entonces, teniendo en
cuenta la personalidad sombria de Xenxo me decanté por tonos azules oscuros
y desaturados.

Una vez claro el color, pasé a realizar el turnaround donde tuve que corregir
algunos problemas de proporciéon. Fig. 27 y 28.

Figura 28: Turnaround con color



Figura 29: Arte final de Xenxo

Figura 30: Primeras exploraciones .
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Para el arte final, quise representarlo en 3/ 4 sujetando los dos props
principales: una muleta, que sefiala su cojera y una escopeta que lo afirma en
su oficio como cazador. Fig. 29.

Con Xenxo quise trabajar con texturas y tramas. En la chaqueta que lleva
debajo del chaleco realicé una trama de pequeias lineas que se extiende por
toda su chaqueta con el fin de imitar el hilo de la lana. Luego, en el chaleco no
queria cargarlo con el camuflaje tipico por lo que realicé unas lineas continuas
aleatorias para crear dinamismo en el disefio del personaje.

7.3.4 ANIMA “ La falsa Ninfa”

Anima es el personaje que unird a Olaya, Xenxo y Amaya en esta historia.

Como contaba en el punto 7.3.2 (pagina x), Anima es una falsa ninfa y
extensién del alma de Olaya, creada a partir de una emocién descontrolada.
Como consecuencia de su creacion, causa el caos a su alrededor, alterando el
clima y provocando catdstrofes naturales.

Esta falsa ninfa se esconde entre los bosques que rodean Ria Verde,
protegiendo y ahuyentando a quien intente perpetrar cualquier dafio tanto al
bosque como a Olaya.

7.3.4.1 Bocetos y exploraciones

El personaje de Anima es el que mas tiempo me llevé en su fase de bocetos.
Queria crear una criatura dindmica que se basara en el movimiento y la fluidez
del trazo. Por ello, probé a experimentar creando trazos y manchas con tinta
china, plumillas y grafito acuarelable en papel para acuarela y multimedia. Fig.
30y 31.

Disefiar un personaje de estas caracteristicas era algo que me sacaba

Figura 31: Pruebas en tinta china
sobre papel de acuarela.

totalmente de la zona de confort, por lo que tuve que consultar el libro
Sketching from the imagination: creatures and monsters, de la editorial 3D
total publishing (2019) , un libro donde varios artistas muestran su dibujos y

l‘) bocetos de criaturas y monstruos.

A partir de ahi, empecé a definir una figura alargada con un volumen muy
\,|| dindmico que me permitia jugar con las proporciones y la fluidez del trazo.
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7.3.4.2 Entintado y color

Para realizar el arte final, escaneé los documentos con las exploraciones de
mancha en tinta china y los modelos del personaje. Desde este ultimo
documento elegi una de las poses y realicé dos versiones finales.

La primera se basa solo en la linea. Lo que hice fue seleccionar la linea y
pintarla de color morado, que es el color principal de Olaya, duplicar la capa y
crear un efecto para darle brillo mediante el desenfoque y sobrexposicion de la
capa inferior. Fig. 32.

Figura 32: Primera version del personaje.

Este modelo serviria para dar mds misterio al personaje, en momentos
donde los personajes no puedan ver a la criatura, pero el espectador si, o para
crear contraste con la oscuridad del bosque, ya que los colores de la criatura
son 0Scuros.

Figura 33: Segunda version del personaje.



Figura 34: Pieza sin color.

Figura 35: Pieza final con engobes y
brillo.
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La segunda es la criatura en su total volumen y esta construida a partir de
dos colores: la superposicion de las manchas creadas con tinta china y la
intervencién de pinceles texturizados en Photoshop, uno de ellos
personalizado a partir de la textura del grafito. Fig. 33.

En este caso no realicé muchas pruebas de color poque en un principio iba
a estar construida a partir de manchas negras y grises de la tinta china; sin
embargo, al realizar el arte final, me di cuenta que podria tener mas
personalidad con un poco de color. Opté directamente por el color verde, que
le permite camuflarse con el bosque, y los tonos morados para forzar el lazo
con Olaya.

7.3.4.3 Modelado en ceramica

Durante los meses de febrero y mayo participé en un curso de cerdmica en
la Escuela-Taller de Ceramica “Les Envernissadores” de Potries (Valencia) y
aproveché para realizar una maqueta en ceramica del personaje.

Modelé la figura en arcilla blanca porque me daba una mayor plasticidad en
el modelado que no fue complicado porque tenia todo el tiempo los referentes
delante. Sin embargo, al ser un personaje que esta construido a partir de
manchas que simulan humo vy, por lo tanto, tiene un volumen variable, tuve
dificultades sobre como representarlo.

Finalmente, la solucién mas pronta fue realizar texturas sobre la figura, en
vez de dejarla lisa y asi crear la ilusion de movimiento. Fig. 34.

Después de dejarla secar poco a poco, durante una semana, pasé a pintarla
con engobes.

El engobe es un material que se usa para decorar las piezas de ceramica y
gue se puede aplicar en barro crudo o después del horneado. Consiste en la
mezcla de arcilla con agua, defloculante®, y éxidos colorantes?.

En este caso usamos los de la serie de Engobes Coloreados en polvo
exentos de plomo de la casa PRODESCO S.L situada en Manises (Valencia).
Estos colores fueron el ENSP- 09 (Pardo) y ENSP — 12 (Verde azulado). Se
aplicaron por veladuras para que el color tuviera diferentes opacidades
dependiendo de la zona. Una vez secos los colores, se pasé a la primera

20 Cualquier tipo de sustancia que, reduce los fendmenos de aglomeraciones de las
particulas. En este caso, de las particulas del barro.

21 Proceso de mezcla y calcinacion de diferentes dxidos metalicos, que resultan en un
color definido y estable.
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coccidén, a baja temperatura (980 °C) y tras el horneado se puso el esmalte
trasparente con brillo, PR-500, para realizar una segunda cocciéon (980°C —
1050°C). Fig.35.

La creacion de maquetas, corpéreos y bocetos tridimensionales es una
faceta propia del concept art, muchas veces olvidada dentro de la formacion
artistica. Enfrentarse a este reto conjuga lo ludico con el ejercicio de
conceptualizar las ideas.

7.4 DISENO DE PROPS
7.4.1 AMAYA

7.4.1.1 Cadmara fotogrdfica y bolso.

Para la cdmara fotografica me inspiré en el modelo Canon 250 D. Es un
dispositivo estandar y de disefio simple. Sin embargo, también quise probar

como podria quedar una videocdmara, aunque al final me quedé con el
Figura 36: Prop camara fotogrdfica. modelo de la camara por el hilo de la historia y el oficio de la protagonista.

En cuanto al color, es verdad que no jugué con las texturas y lo Unico que
conserva un estilo mas tradicional es el trazo de la linea. En este caso, busque
mas en la mancha y los degradados para aportar volumen y profundidad al

i ™ ' i objeto. Fig. 36.
El bolso es el elemento que mas destaca en la silueta del personaje y debia

ser lo suficientemente plano para portar la cdmara y todos los elementos
propios de su oficio como periodista. Queria un disefio clasico de tela gruesa

, para aportar rigidez y para dar seguridad a los objetos de dentro. Por otro lado,
h i i también queria que el acceso fuera facil para no entorpecer la movilidad del

personaje. Fig. 37.

Figura 37: Prop bolso.

7.4.1.2 Carta, fotografia y articulo de periddico

La razdén por la que Amaya viaja a Ria Verde es porque le llega una carta sin
remitente, pero con su nombre escrito. En su interior hay un articulo de
periddico y una fotografia. En esta uUltima se puede ver un cordén policial
delante de unos drboles, y entre ellos, asomar un globo de luz. Fig. 38.




Figura 39: Sobre

Figura 41: Cesta.
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Para estos disefios, queria aportar misterio. Exploré un poco en el color del
sobre y la tipografia del nombre de Olaya. También hice unas pruebas para
disefiar un sello que acompaniara la estética de la carta. Fig. 39.

En el sobre, opté por un color beige con manchas marrdén claro para
aparentar antigliedad. Al igual hice con el articulo de periédico y con la
fotografia impresa en blanco y negro. En lo Ultimo, he usado la primera prueba
del fondo del bosque que realicé al inicio del proyecto para asi poder
aprovechar su concepto. También, en el sello aproveché el boceto de un pajaro
gue también realicé a principios del proyecto. Fig. 40.

Figura 40: Fotografia.

7.4.2 OLAYA : Cesta

La verdad es que el disefio de este prop lo tenia claro desde el principio,
aun asi, exploré otras posibilidades, como que pudiera tener tapa. Pero me
gustd mas la idea de que se pudiera ver las flores y plantas que recoge, porque
acompaiian bien al personaje.

El material de la cesta es de mimbre para acompafiar con la esencia rural y
tradicional del personaje de Olaya y de un tono marrén anaranjado para
contrastar un poco la paleta de colores de Olaya. Fig. 41.



Figura 42: Prop escopeta.

Figura 43: Prop muleta.

Figura 44: Boceto casa Amaya.
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7.4.3 XENXO: Muleta y escopeta.

Para el disefio de la escopeta busque varios modelos, desde aquellos mas
rusticos a los mas modernos, para poder estudiar las partes que conforman
esta arma, ya que no estoy familiarizada con él.

Al final, a partir de algunos disefios, simplifiqué algunas partes para no dar
un aspecto tan realista y los detalles pequefios no hicieran tanto ruido con el
disefo completo.

En cuanto al color, opté por una estética rustica e hice el mango y la pieza
qgue va debajo del cafién de color marrén con una textura que recuerda a la
madera. Fig. 42

Para la muleta también busqué varios modelos y los redisefié segun el estilo
de dibujo establecido. Fig. 43.

7.5 DISENO DE FONDOS

Para la siguiente fase del proyecto pongo en practica todo lo aprendido
durante la asignatura de perspectiva.

Algunas de las propuestas para los fondos las realicé mientras realizaba el
trabajo final de dicha asignatura y aproveché para explorar en el TFG. Es por
ello por lo que existen dos propuestas diferentes en algunos de estos espacios.

Algunos de los bocetos empezaron a lapiz sobre papel, sin embargo, en esta
fase del proyecto todo estd hecho con herramientas digitales, porque me
permitian corregir errores de perspectiva o cambiar objetos de lugar con mas
rapidez. Aun asi, busque jugar con patrones y texturas para dar al espacio una
sensacion mas pictorica.

7.5.1 CASA AMAYA

Este espacio queria que recogiera la maxima informaciéon del personaje
posible que cuando no se encontrara en escena se pudiera entender y ver que
se trata de su hogar. Fig.44.

Para su disefio queria una estética moderna, pero con un toque industrial,
mezclando verdes y azules oscuros con negro, en contraste con el ladrillo
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naranja de alguna pared. También, este estilo de espacios se encuentran
dentro de edificios antiguos de grandes ciudades.

El espacio sobre el que trabajo es el saldon que se mezcla con el despacho en
una doble altura y queda justo delante de la puerta de la entrada.

Se trata de un entorno limpio y con un disefio simple que consta de: un
sofa, una mesa pequefia, un televisor sobre un mueble donde hay libros y
dvds, un estante sobre esta con algunos trofeos y en la zona de oficina; dos
paredes repletas de papeles, articulos de periddicos y fotografias, una
estanteria llena de libros y un escritorio con un ordenador y una silla amarilla .

La perspectiva isométrica no fue dificil de resolver, una vez tienes los
puntos de fuga puestos, la proporcionalidad del espacio es totalmente libre. En
este caso no queria un espacio muy grande, ya que los pisos de las ciudades
tienden a ser lo contrario y también queria que a pesar de los colores
apagados pudiese tener un punto acogedor.

Para la prueba de color tampoco varié mucho en la gama cromatica, solo
cambié algunos valores tonales. Finalmente, sobre el espacio domina una
gama cromatica de azules, acompafiado del marrén de los muebles y con el
contraste de una silla de cuero amarilla. Ademas, para la atmosfera elegi el
momento de la noche para que el espacio solo pudiese estar iluminado por luz
del exterior y el flexo de la mesa del despacho. Desde modo conseguir un
ambiente tenue que solo iluminara los elementos mds importantes de la
escena. Fig. 45.

Figura 45: Arte final casa Amaya.



Olaya.

Figura 47: Propuesta interior 1. Casa
Olaya.
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7.5.2 CASA OLAYA

7.5.2.1 EXTERIOR

Esta propuesta la trabajé durante la asignatura de perspectiva y se trata de
una perspectiva oblicua que muestra el exterior de la casa del personaje de
Olaya.

En este caso si que empecé con un boceto en papel donde resolvi algunos
aspectos basicos de las proporciones y la perspectiva.

Para su estética me basé en el estilo arquitectonico tradicional de las casas
del norte de Espafia con paredes de piedra, la galeria tipica gallega y las
puertas y marcos de las ventanas de madera. También en algunas casas hay
macetas y plantas que decoran la entrada y los alrededores.

En este caso no trabajé con pruebas de color ni con la linea, sino que fui
realizando la ilustracidon directamente con mancha, usando la herramienta de
lazo y cambiando los valores tonales cuando convenia.

Las piedras de las paredes de las casas y los adoquines del suelo estan
realizados a partir de un patrén que cree en un documento aparte de
Photoshop y luego fui repartiendo y alterando su posicion mediante la
herramienta de distorsién para que encajara con la perspectiva. Fi. 46.

7.5.2.2 PROPUESTA INTERIOR |

Esta propuesta también la trabajé durante la asignatura.

Esta perspectiva también cuenta con dos puntos de fuga y busco mostrar el
espacio hasta el ventanal. Tampoco he realizado pruebas de color vy
directamente he ido cambiando los valores tonales hasta conseguir una
atmoésfera de atardecer y asi conseguir que los tonos beige y anaranjados sean
mas vibrantes con la luz del atardecer. Fig. 47.

7.5.2.3 PROPUESTA INTERIOR Il

Para este espacio segui con la perspectiva isométrica para tener una visién
global del salén de casa Olaya. Sin embargo, cambié parte de la distribucion del
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mobiliario y afiadi nuevo para aportar personalidad e informacién sobre el
personaje.

Como se puede ver es un espacio que combina un mobiliario tradicional con
macetas y plantas. También, he insinuado un nuevo espacio de la casa sobre la
que he afiadido un patréon creado, en un documento aparte, que seria la
cocina. También he trabajado en un documento a parte, las piedras de las
paredes y el patrén del suelo de madera.

En cuanto a las pruebas de color, no los alteré mucho exceptuando alguna
pared y el color de los sillones y las alfombras. El color va acorde con la actitud
enérgica de Olaya y acompafia a los tonos morados de su ropa.

Con la iluminacién quise seguir con el atardecer porque me gustaba la
vibracion acogedora de la luz anaranjada. Fig,48.

Figura 48: Propuesta interior 2. Casa Olaya.

7.5.2.4 VIVERO

En la propuesta del exterior de la casa de Olaya podemos observar en la
zona del tejado, una caseta verde con cristales. Se trata de un pequefio vivero
donde Olaya cultiva alguna de sus plantas preferidas y donde oculta las ninfas
gue crea con su magia.
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En esta propuesta muestro el interior del vivero y sus elementos que lo
componen a partir de una perspectiva cdnica porque con la isométrica de
perdia parte de la informacion del vivero. Aun asi, al estar el punto de fuga
muy céntrico con la mesa, fue todo un reto resolver la profundidad de los
elementos que se encuentran encima.

Otro gran reto fue la iluminacién de las plantas, pues al tratarse de formas
gue no siguen ninguna geometria, la percepcién sobre como se debia
comportar la luz sobre las plantas, fue complicada. Aun asi creo que consegui
un resultado creible.

El espacio esta casi dividido en dos partes: a la izquierda, encontramos un
pequeiio arbol aparentemente moribundo y unas cuantas macetas con plantas
pequefias y otras con helechos y a la derecha, podemos ver casetas colgadas
sobre de unas bigas del vivero y macetas grandes llenas hortensias. Esta
division tiene que ver con el lore y con la situacidn del personaje.

Figura 49: Vivero Casa Olaya.
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Figura 50: Propuesta bosque 1.
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7.5.3 BOSQUE

7.5.3.1 PROPUESTA |

Este fondo también lo realicé durante la asignatura de perspectiva.

Empecé con algunos bocetos en tradicional y realicé texturas de drbol
inspirados en el eucalipto que luego superpuse con colores en Photoshop.

En este caso la linea solo se mantuvo a la hora de repasar algunas de las
texturas de los arboles, pero por lo general jugué con la mancha y las formas
mediante la herramienta de lazo.

La iluminacién, como con el vivero ha sido una de las mayores
complicaciones porque al no tratarse de formas geométricas no terminaba de
entender muy bien el comportamiento de la luz. Sin embargo, con el color
consegui separar los elementos mas cercanos de los mas lejanos, creando un
contraste entre los tonos amarillos, naranjas y verdes con los azules de los
arboles mas lejanos. Fig. 50.

7.5.3.2 PROPUESTA Il

Queria mostrar un bosque frondoso con darboles altos, inspirados también
en el eucalipto y también dejar espacio para el lore. Por lo que decidi dejar una
parte despejada con la base de algunos troncos sin casi vegetacion a su
alrededor y una maquina excavadora, para indicar que se trata de uno de los
lugares donde operaba la maderera.

En este caso el control de la iluminacién no fue un problema, ya que
aprendi de las ilustraciones anteriores y opté por dar mas importancia al trazo.
De este modo, a partir de un color de base oscura, con el trazo de un pincel
con textura fui trabajando en la iluminacién poco a poco con la simulacién de
las hojas de los arboles. Esto me ayudd luego con la iluminacién del suelo y de
las demas plantas.

En esta ilustracion le doy mucha importancia a la expresividad de la linea
para construir volimenes y conseguir un espacio con mucha mas profundidad.
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Figura 51: Propuesta bosque 2.

7.6 ARTES FINALES

7.6.1 LA CARTA

Cuando Amaya recibe la carta es cuando realmente empieza la historia. Es
por ello por lo que las siguientes ilustraciones se basan en momentos
especificos que podrian ocurrir durante la historia, incluyendo el final.

Para dar una sensacidon mas cinematografica decidi cambiar las dimensiones
del lienzo y pasar de un formato A4 (297 x 210 mm) a un formato apaisado
(594 x 210 mm) para darle una estética cinematografica.

Para esta escena queria captar bien las emociones y la sensacidon de
misterio, por lo que elegi un plano ligeramente contrapicado desde donde
estaria situada la puerta de la entrada. De este modo se podria apreciar la
reaccién de Amaya al recibir la carta y conseguir un efecto mas dramatico en
conjunto con la iluminacién.
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Como queria que el foco de atencidn estuviese en Amaya, oscureci toda la
parte del salon y dejé que las Unicas luces protagonistas fueran el flexo, la
pantalla del ordenador y la luz de debajo la puerta.

Como el espacio ya estaba disenado, resolver las cuestiones de perspectiva
no fue complicado. Se trata de una perspectiva cénica con una linea de
horizonte cerca del suelo. Lo Unico que tuve que disenar fue el contenido de la
pared que no se ve en disefio isométrico del espacio. Fig. 52

Figura 52: Arte final. "La Carta".

7.6.2 POR EL BOSQUE

Para esta escena empecé haciendo unos thumbnails®® para valorar distintas
composiciones que pudiesen envolver al personaje de Xenxo y la criatura del
bosque. Donde me decidi por una escena sencilla donde Xenxo y Amaya se
encuentran andando por el bosque y entre los arboles se puede apreciar a la
falsa ninfa pasando entre los arboles.

A pesar de que la escena no cuenta con una complejidad en cuanto a la
perspectiva, si lo supone en profundidad.

Como los elementos mas importantes eran Xenxo y Amaya, el foco de luz
esta sobre ellos y parte de su alrededor, dejando la hierba en primer plano mas
oscura y los arboles mas lejanos en un tono azul oscuro, siguiendo la
iluminacion del disefio de escenarios.

22 Thumbnail: del inglés, miniautura. Concepto que se usa en el Concept Art para
referirse a bocetos o borradores. Solo incluyen las formas y objetos necesarios dejando
fuera los detalles.
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Por ultimo, con un pincel con textura dibujé la silueta de Anima con un tono
morado en baja opacidad y con el trazo muy libre para respetar la forma
humeante de la criatura. Fig. 53.

'!';I. : ’ . f (MR ‘I 'III' :"

Figura 53: Arte final "Por el bosque".

7.6.3 RECONCILIACION CON EL PASADO

Por ultimo, decidi representar alguna escena final. En este caso también
empecé con algunos thumbnails pero la verdad es que tenia la idea clara desde
el principio. Esta escena debia mostrar una reconciliacion de Olaya con su
pasado.

La composicién trata de Olaya abrazando a Anima que poco a poco va
perdiendo su color oscuro y pasa a los colores morados de Olaya,
desintegrandose en pétalos de flores.

Para esta ilustracion el color y la expresividad eran claves ya que se trata de
un momento de maxima expresividad y emocién y, por otro lado, la técnica de
ambos personajes es diferentes por lo que tuve que buscar una forma de
integrar la mancha con la linea.

Para el personaje de Olaya me ceiii a su hoja de personaje. Sin embargo,
para la falsa ninfa respeté su volumen, pero dejando que el trazo fuera lo mas
espontaneo posible.

Para Anima hice algunas texturas y trazos en tinta china sobre papel de
acuarela para poder integrarlo por partes mediante los modos de capa al
dibujo y asi conservar una parte del dibujo tradicional. En algunas zonas es mas
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visible que en otras porque se veia demasiado forzado si lo dejaba tan visible.
Por ello, luego me ayudé con pinceles con textura y otros que me permitian un
efecto dramatico. Fig. 54.

Figura 54: Arte final. "Reconciliacion con el pasado

"

7.8 ARTBOOK FINAL

Se procede adjuntar en el ANEXO I, un documento donde recojo gran parte
de las imdagenes del proceso de creacidn, sus resultados finales y ordenados
cronolégicamente y por etapas.
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8. CONCLUSIONES

Ahora que ya he finalizado el proyecto y podido evaluar todo el proceso
desde el principio hasta el final, me doy cuenta de todo lo que soy capaz de
hacer en un tiempo determinado. Uno de mis mayores miedos en el proceso
era cansarme de los personajes, de la historia, del proyecto en si y terminar
haciendo las cosas por obligacidn y no por voluntad, en parte porque no estoy
acostumbrada a realizar proyectos largos que me ocupen todo el curso
académico. Tal vez esto también se ha visto condicionado a que estos dos
ultimos afios he cursado asignaturas como Cémic, Concept Art o Produccidn de
la animacion 1, donde se ha trabajado en un Unico proyecto durante todo el
cuatrimestre e, incluso, alguno de ellos se siguen desarrollando ya terminada
la asignatura, lo cual me ha hecho acostumbrarme al ritmo incesante de crear.

Por otro lado, el Concept Art es una rama con mucha competencia en la
industria de la animacion y los videojuegos, lo que me hizo cuestionarme
constantemente cada parte del proyecto. Si lo que estaba haciendo era
demasiado o poco, si la historia se iba entender, si los personajes eran lo
suficientemente interesantes, e incluso si el estilo de dibujo realmente estaba
al nivel esperado en cuarto de carrera, Todo esto y algunas cosas mas me
atormentaban continuamente en el proceso. Finalmente, y por sugerencia de
mi tutor, me propuse disfrutar el proyecto y del proceso de dibujar.

De esta experiencia he aprendido mucho. Primero cémo abordar un
proyecto tan completo con plazos de entrega, desarrollar correctamente el
proceso de creacidén de personajes, sus historias y sus mundos, e ir reuniendo
todo eso en una memoria o portafolio interesante con una metodologia
efectiva y ordenada para poder presentarlo al mercado laboral. Pero también
me he dado cuenta de la importancia de permitirse fallar en el proceso de
disefio y no encerrarse en las primeras ideas o bocetos porque tu, como
creador, lo entiendes, pero tal vez el publico no . Por lo que es importante
pedir ayuda y opiniones en los momentos que sientas una minima duda sobre
un disefo, para valorar todos los posibles cambios y realizar los necesarios.

Mi objetivo es llegar a trabajar en la industria de la animacidn y los
videojuegos como Concept Artist o desarrolladora visual, y poder aportar mi
visidn creativa y personal a cualquier produccion. Ademas, con este proyecto
he aprendido nuevas técnicas de pintura digital en Photoshop, como crear y
personalizar pinceles o afiadir luces atmosféricas en menos de cinco minutos,
pero también he podido reconectar con el dibujo tradicional, que a veces, con
las técnicas digitales, se nos olvida que esta ahi y que es donde empezamos.
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Estoy satisfecha con el resultado final porque que siento que en los cuatro
afios de carrera he aprendido muchisimo, la evolucién en el dibujo ha
mejorado enormemente y creo que se nota en este trabajo. También, todo
esto ha sido gracias a los docentes que han sabido guiar y valorar los proyectos
de sus alumnos durante el curso.
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12. ANEXO | (ods)

UMNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES

ANEXO 1.
RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
DE LA AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacidn del trabajo con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacidn del trabajo con los Objetives de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenible At Medio Bajo pr,-_:;gue
0ODS 1. Fin de la pobreza. ] O [] .
0DS 2. Hambre cero. | O ] D
0DS 3. Salud y bienestar. | O ] 0
0ODS 4. Educacién de calidad. ] | [] 0
0DS 5. Igualdad de género. ] O ] 0
0DS 6. Agua limpia y saneamiento. ] O ] 0
0DS 7. Energia asequible y no contaminante. ] 1 ] e
0DS &. Trabajo decente y crecimiento sconémico. 1 1 ] D
0ODS 8. Industria, innovacién e infraestructuras. |:| :| |:| E
0ODS 10. Reduccion de las desigualdades. a1 g ] | [
0DS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. | O ] .
0ODS 12. Produccién y consumo responsables. |_| _] |_| L
ODS 13. Accién por el clima. [#] ] []
0ODS 14. Vida submarina. ] ] []

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. [w] O ] O
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. | O ] 0
0ODS 17. Alianzas para lograr objetives. (| m| ] [e]
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13. ANEXO II

Se procede a adjuntar un documento donde se recopila todo el material
grafico que conforma el proceso y resultados finales del TFG.
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